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Anotace Cilem projektu je vytvorit rozsireni enginu SpringRTS (herni engine pro 3D

real-time strategie) pro tvorbu Behaviour Trees na ovlddani jednotek. Soucdsti
projektu je vyvoj uzivatelsky privétivého grafického prostredi, zdkladnich
ndstrojti pro ladéni BT a pilotni aplikace v ramci hry NOTA.

1Motivace

Herni Zanr realtime strategii (RTS) spociva v umoznéni hraci ovladat armady sloZené z rtiznych
druhti jednotek s riznymi vlastnostmi, které svadi bitvy s obdobnymi armadami ovladanymi
soupefem. VétSina strategii vSak dava hraci k dispozici pouze velmi hloupé jednotky, kterym se
musi doslova Fikat kazda akce, kterou ma jednotka vykonat. Ovladani jednotek, aby dohromady
plnily néjaky vyssi zamér, se béZné oznacuje jako tzv. ,,micromanagement”. Riizné hry pristupuji k
mife slozZitosti akci riizné, ovSem porad tyto akce zadava hrac. To je Casové naroCné a pro veétsi
armady nepouZitelné. Proto bychom chtéli dat hraci dalsi mozZnost, jak kontrolovat své jednotky
skrze Behaviour Trees (BT). Chtéli bychom vytvorit nastroj, ktery by umoznil vytvéret a ladit
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fidit, ¢imZ by ve vysledku dokazal efektivné Fidit vétsi armady. I v pripadé, Ze by se takovyto
nastroj neujal jakoZto plnohodnotna herni mechanika, vytvarené modely chovani jednotek by mohly
byt sdileny v ramci herni komunity, pfipadné by mohl byt nastroj vyuZit pfimo i jako nastroj pro
vyvoj Al pro RTS.

2Popis projektu

Cilem projektu je vytvofit uzivatelsky ptivétivy editor pro tvorbu BT fidicich chovani jednotek ve
hrach implementovanych v enginu SpringRTS (herni engine se zamétenim na RTS,
https://springrts.com). To umozni komplexni reakce jednotek na hracovy ptikazy béhem hry.
Soucasti projektu bude ukazka napojeni editoru na jiz existujici hru NOTA (http://nota.machys.net)
a vytvoteni vzorovych BT pro zakladni jednotky. Zpétna vazba préace s editorem bude ziskavana
zptistupnovanim aktualnich verzi komunité hraci (komunikace s komunitou bude mediovana
konzultantem, Petrem Méchou, ktery je zaroven hlavni vyvojar hry NOTA).

Ovladani

Kazda jednotka bude ovladana svym skupinovym BT na zaklad€ vjemt z prostiedi a hracovych
prikazt. Ptikaz, ktery je definovan v BT jednotky, mtize byt dopInén parametrem (pozice cesty,
jiného objektu v hernim svété) pomoci herni mapy. To bude realizovano pomoci herniho widgetu,
ktery bude zpracovavat vstupy vyznacené v mapé pomoci kurzoru mysi (uzivatel bude moci
jednotlivé ptikazy parametrizovat). Dal$im prvkem ovladani je organizovani jednotek do skupin.
Skupiné je pritazen BT. Hra¢ mtize vydavat ptikazy celym skupinam.



Behaviour Trees

Rozhodovaci strom ovlada jednotky na zaklad¢ prikazt hrace a senzorickych vstupl. Sestava se z
vlastniho stromu, kontextu a senzord.

Strom je periodicky vyhodnocovén v ramci tika. Uzly jsou vyhodnocovany v rdmci stromové
struktury (pficemz konkrétni potadi miize zalezet na typech uzll) a kazdy uzel vraci jeden z
(minimalng) tfi stavl: success, failure, running. S t€émito stavy poté pracuji jejich predci.

Strom ma tfi typy uzli: logické uzly, uzly s odkazem a akéni uzly. Logické uzly umoziuji fidit
pribéh vyhodnocovani stromu. Uzly s odkazem umoziuji vyuzit jiny BT jakoZto podstrom. Ak¢ni
uzly jsou listy, které manipuluji s hernim svétem, vycitaji senzory, ukladaji nebo ¢tou data z
kontextu nebo vyhodnocuji podminky.

Graficky editor behaviour trees

Uzivatel bude mit mozZnost vytvaret a editovat BT pomoci vizualniho programovani, zaroven bude
definovat vyznam vSech hracovych ptikazi pro jednotku, a to ptimo BT stromem. K dispozici mu
také slouzi kontexty skupiny a tymu, které mize vyuzivat k ukladani libovolnych dat a jejich
vyuziti v BT. Zaroven by m¢l mit moZnost testovat validitu vytvofeného stromu. Pokrocili uzivatelé
budou moci vytvofit vlastni atomické akce a senzory pomoci Lua skriptu.

Pro ucely ladéni BT bude mit uzivatel k dispozici sandbox testovaci prostiedi s nastroji pro jeho
editaci (pfidavani neptatelskych jednotek atd.). Navic bude mozné hru docasné pozastavovat a
prehravat ji doptedu po mensich Casovych usecich a resetovat. Sandbox prostiedi bude taktéz
zaloZen na hernim engine SpringRTS, tak aby bylo mozné testovat vytvoiené BT v cilovém
prostiedi.

Uzivatel bude moci sledovat stavy stromt a obsah kontextu pii béhu sandboxu. Editor se sestava z
nasledujicich komponent:

e Editor GUI
e Behaviour Trees
o Sensory
o Akeni uzly
o Logické uzly (sekvence, selektor, ...)
o Uzly s odkazem (vloZeni externiho podstromu)
e Debugging Tools
o Breakpointy
o Runtime reloading BT
o Dopfedny Time step
o Sandbox environment

o Vizualizace BT a jeho stavu



3Platforma, technologie

Projekt rozsituje framework SpringRTS. Chceme vyuzit bézné workflow vyvoje her nad danym

frameworkem, a proto budeme pouzivat kombinaci C++ a skriptovaciho jazyka Lua.

Cilovou platformou budou Windows nebo Linux.

40dhad narocnosti

N4&S tym se sestava ze Ctyt ¢lend. Vyvoj je rozdélen do nésledujicich ¢asti:

ReserSe SpringRTS, Behaviour Trees, NOTA, navrh BT, navrh Visual expression language
(10 %)

GUI editoru (15 %)

Integrace do SpringRTS (15 %)

Implementace infrastruktury vyhodnocovani BT (5 %)

Implementace element BT (7 %)

Implementace Visual expression language (10 %)

Implementace ladicich néstroja (15 %)

Testovani a priprava vzorovych BT pro zékladni jednotky NOTA (level 1) (5 %)

Interakce s komunitou hrac¢i NOTA a testovani, zptistupiiovani priabéznych verzi a
zpracovavani zpétné vazby (10 %)

)
B

Finalizace projektu (8 %)
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5Vymezeni projektu

Projekt je zaméren na nasledujici oblasti (zaskrtnéte vyhovujici):

Diskrétni modely a algoritmy




diskrétni matematika a algoritmy

geometrie a matematické struktury v informatice

optimalizace

Teoreticka informatika

Teoreticka informatika

Softwarové a datové inZenyrstvi

X |softwarové inZzenyrstvi

X |vyvoj software

webové inzenyrstvi

databazové systémy

analyza a zpracovani rozsdhlych dat

Softwarové systémy

systémoveé programovani

spolehlivé systémy

vykonné systémy

Matematicka lingvistika

pocitacova a formalni lingvistika

statistické metody a strojové uceni v pocitacové lingvistice

Uméld inteligence

X |inteligentni agenti

strojové uceni

robotika

Pocitacova grafika a vyvoj pocitacovych her

pocitacova grafika

X |vyvoj pocitatovych her

6Poznamky

Konzultant je uspésnym fesitelem projektu NOTA Space a ma mnoholeté (10+) zkusenosti
s enginem SprintRTS.

Predpokladany pocet feSitelti: 4
Predpokladany zacatek projektu: srpen/zari 2016
Predpokladané dokonceni projektu: duben/kvéten 2017

Predpokladana délka projektu: 9 mésict
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